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IV. CIENCIAS, GEOGRAFIA Y OTRAS MATERIAS 
v. PREPRIMARIA 
VI. MATERIALES Y METODOS CREATIVOS 
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VI I I. CANCIONES 
IX. CUENTO: "La Orquesta de Marcela" 
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XI. DIRECCIONES 
LLUVIAS Y LAGRil-iAS. 
Hoy ~ue me ~oca partir 
Adi6s debo decir 
Letra y musica de: 
no quisiera hacerlo ~amis 
el destine asi lo marc6 
y hoy llie tenco que ir. 
Paulino Bachan So 
Adriana, ali6s ya ffie voy 
~arlo y Katy adi6s En las voces de: 
el recuerdo les deja nomas 
aunque lejos yo me encontrari 
siernpre los llevar~. 
Elena, adios ya me voy 
Grant y :~arisa adios 
ya me voy a mi tierra otra vez 
aunque grande la distancia ha de ser 
yo los extraiiar~. 
flracias P:·R TODO a la vez ~ gracias por la amistad, yo les digo 
-g con s inc er id ad, q ue_ a to dos en el 
':£ ]~oraz6n los llevare, pronto pa!tire 
~ \z solo lluvias y lagri::o.as ve::-e. 
Marilyn, good-bye, adi6s 
Manolo y Kerry adi6s 
el avi6n que nos coniuciri 
espera:ndonos ha de est~r 
a i·ODOS .ADIOS. 
--w Ya no volver~n mis ojos 
a verlos jamas 
que dolor lo que siento 
ni mis oidos escucharan 
las voces de ayer. 
La lluvia que cae 
en esta noche triste 
siempre recordaref 
lluvias y la:';ri:mas 
hoy se verS:n 
que nos toca par~ir 
3 ciebo decirles aii6s 
-~'-unaue mi corazon se embargue de dolor 
~ aunque jaili~S llegue a sentir el calor 
u -
:::t en un li:'.l:io verano . 
en que nos dimes la mano, adi6s. 
?aulino y Diegoo 
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"Hoja de Te" 
Pre-Primaria - Segundo grado 
5-10 minutes 
Elia Leon 
Desarrollar la coordinaci~n motriz 
Se dice: Hoja de te, de te, de te 
Hoja de te, de te, de te 
Hoja de te, hoja de te, te 
Al mismo tiempo se aplaude con ritmo y que la ultima 
palmada sea con el i1ltimo "te" 
Se hace tambien marchando y que el ultimo paso sea con el 
ultimo "te". 
ACTIVIDAD: Dinamica 
TTTULO: "El Arca de Noe" 
EDAD: De pre-escolar a sexto grado. 
MATERIAi.ES: Varios pedazos de papel en que escribir. 
CONTRIBUIDO POR: Blanca Valdez de Guzman. 
OBJETIVOS: Crear mayor unidad entre las n1nos, aprender e 1 nombre de 
arnbos sexos de Jos anirnales, aprender o repasar e] sonido 
que emiten las animales y sus movimientas, actuar, 
divertirse. 
INSTHUCCIONES: Se escriben (o dibujan) en papelitos las nornbres (o las 
figuras) de animales machos y hembras que sean parejas. 
Por ejemplo en una un gato, en otro una gata, en uno un 
lean en otro una leona, etc. Despues se reparten entn~ 
los nifios. Cuando ya todos tienen sus papelitos se 
cornienzan a buscar por el soni<lo que hace cada animal y 
cuando se encuentran , pasan al centro y hacen el sonido 
juntos y las movimientos del animal. Una a una las 




TITULO: "Serio y Chistoso" 
EDAD: Pre-escolar hasta adulto 
MATERIAJ.ES: Un zapato 
CONTRIBUIDO POR: Milo Letona 
OBJETIVO: Divertirse 
INSTRUCCIONES: El grupo se hace un circulo y eligen un dirigente. El 
dirigente toma el zapato y lo deja caer en el suelo. Si 
cae bocaarriba todos tienen que reir. Si caye boca hacia 
abajo todos se ponen muy serios. El director tiene el 
poder de castigar a las que no s:i.guen las reglas. Par 
ejemplo si una persona no se rie cuando deben reir el les 
puede dar un punto. Si ganan tres puntos tienen que 
hacer una penitencia. Ademas el director puede tratar de 
hacer que las demas ganen puntos, mirandoles en los ojos 
y echando chistes. 
ACTIVIDAD: Din.funica 
TITULO: "ta Maquina Humana" 
EDAD: 7 afios a adul tos 
DllRACION: 5 minutos 
CONTRIBUIDO POR: Grant Suhm 
INSTRUCCIONES: 'l'odos han vista cbmo una m~quina funciona pero, cuanl:os 
han sido maquinas? Aqui ha llegado SU oport.unidad. El 
maestro explica que uno por uno todos los nifios van a 
venir al frente de la clase para ser una part.e de una 
maquina grande que tiene muchas piezas m6viles con 
distintas funciones. Pero que se tienen que seguir 
algunas reglas. Primera tienen que hacer movimientos y 
sonidos simultanea y repetidamente, por ejemplo, moviendo 
los brazos de arriba a abajo dic:i.endo "trac,t.rac,trac". 
Segundo, no puede copiar las acciones de otro. Y tercero, 
tiene que coordinar sus acciones con el rest.a de la 
maquina. 
El maestro llama la primera persona al frent.e, despues la 
segunda y la tercera, etc. hasta que todos son pa.rte de 
la maquina. Luego les explica que poco a poco se va Ia 
corriente electrica y que la maquina va a parar. Todos 
hacen sus "bip, bips" y "trac, tracs" mt:J.s lent.amente 
hasta que se apaga la maquina. Luego les dice que v:iene 
demaciada corriente y la mAquina va a accelerar hast.a que 
explota! Observe lo que pasa ... Tiene que verlo para 
creerlo! 
ACTIVIDAD: Dinfunica 
TITULO: "El Lazo Enredado" 
EDAD: Ninos y adultos 
DURACION: 15 minutos 
MATER I ALES: Un grupo de aproximadamente 10 personas, o mas 
CONTRTBUIDO POR: Kathy ) DN1(1\c:i() 
OBJETIVO: Mostrar la importancia de la colaboracion para salir de 
DESCRIPCION: 
una situacion dif:lcil o "enredada"~ y disfrutar una di-
namica activa en la cual todos pueden participar - inclusivo 
el maestro ... 
Toda el grupo se pone de pie. Cada persona Loma la mano de 
una persona cercana. Luego con su mano libre, toma la ma.no 
de otra persona;estirandose para alcanzar lo mas lejos que 
pueda. No importa cruzar brazos o resultar de espaldas con 
alguien. En esta manera se forma el "lazo enredado", entre mas 
enredado, mejor' 
Para desenredarlo, todos tienen que colaborar para no 
"romper el lazo. Sin soltar las manos, se hacen los 
movimienlos necesarios hasta que al final resulte un 
circulo de personas, sin ningun "enrede". 
ACTIVIDAD: Dinamica 
TITULO: "Vi.ento Mar y Tierra" 
EDAD: 7 a 12 aiios 
CONTHIBUIDO POH: Diego Alvarado 
INSTHUCCIONES: El moderador divide al grupo en equipos uno es viento 
otro mar y otro tierra. Cada vez que el animador diga la 
palabra mar los de el equipo mar deben <lecir anima1es del 
mar. El que dirige el juego en media de su historia 
menciona las palabra claves como: viento, mar o tierra, 
al principio despacio y luego mas y mas rapido. Los 
grupos inmed:iatamente se pone de pie y dice el nombre de 











(cada uno diciendo cosa distincta) Paloma, 
agila, mosca 
Tierra 
Culebra, elefante, cucaracha 
Mar 
Tibaron, tortuga, ballena 
Viento, mar 
Sancudo, langostino, loro, camar6n 
Se puede usar otras categodas que salgan de la biolog1a, 
matemai.ica, religi6n, geogrofia, etc. 
ACTIVIDAD: Dinfunica 
TITULO: "El Elefanle" 
EDAD: De 7 anos hasta adultos. 
CONTRIBUIDO POR: Elisa Ovalle Diaz 
OBJETIVOS: Romper el hielo, divertirse, usar la imaginacion y 
ejercitar la creatividad. 
INSTRUCCIONES: El que dirige, pide dos voluntarios del grupo y pide que 
se retiren de la habitacion. El grupo dec:ide que mimica 
van a hacer (al prinipio puede ser la de baiiar a un 
elefante) y quien va a hacerla. Luego llaman a uno de 
los que estan afuera y le muestran la mlmica. Todavia 
sin saber que es el que la ha visto tiene que ensenarla 
al otro que esta afuera. Cuando t.erminan, los dos t:ienen 
que explicarle al grupo que es lo que estaban hacienda. 
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Pre-primaria hasta tercer grado 
Invalucrar al n1no mas activamente en la lectura y hacer 
la conversi6n de imagenes auditivas a irnagenes visuales 
y fisicas. 
En vez de solament.e contar o escuchar una hisloria Los 
nifios pueden actuarla. el ejemplo que present81TIOS aqui 
"Max y Los Terribles" fue adaptada de un libro bien 
conocido en Los Estados Unidos; la profesora lo ul.ilizo 
en una de las clases de lectura para mastrar conm hacer 
una hist.aria actuada. listed puede usarlo tarnbien. 
A. Si nos nifios van a pader actuar bien mientras que 
usted lea una hist.aria van a tener que entender lo que 
tienen que hacer. Par eso usted debe leer la historia 
una vez con mucho entusiasmo d·iciendoles que cada vez que 
llegan a un movimiento o gesto ellos deben actuarlo. Por 
ejemplo si en el Clif~nto un mi co brinca ellos deben lodos 
brincar coma micas. Usualmente usted va a tener que 
iniciar la mimica y ell os siguen su ejernpl o. Lea toda la 
historia una vez en esta forma. 
B. La segunda vez que lea la historia las niiios van a 
entender que tienen que hacer. Usted solarnente lo lee y 
ellos van recordando los movimientos. 
Max y los Terribles 
El dia que Max se puso su taje de terrible estuvo 
todo el dia hacienda travesuras. (todos hacienda 
travesuras) Su mama se puso muy fur:iosa (t.odos muy 
furiosos) y lo mando a la cama sin corner. (todos mandando 
a Max a la cama) 
En su cuento, una selva empezo a crecer. (creciendo) 
Max camino por la se l va y ll ego al oceano. ( cam:i nando) 
Alli encontro un bote. Max se monlo en el bate 
(montando) y naveg6 y navego (navegando) hast:a que 
lleg6 al lugar donde viven los terrib1es. (desembarcando) 
Los terribles le ensefiaron sus ojos terribles 
(mostrando ojos) y sus dienles terr ib les (mostnmdo 
dientes) y sus garras terribles. (mostrando garras) Pero 
Max no se asust6 y le ensefi6 sus ojos lerrihles, 
(mostrando ojos) sus dientes ter-ribles (mostrando 
dientes) y sus garras lerrihles. (most.rando garras). A 
los terribles les di6 mucho miedo (rniedo) y escogieron a 
Max el rey de los terribles, y bailaron un fiesta 
terrible. (bailando) Pero Maz se sinti6 solo y se mont6 
en el bate (montando) y naveg6 y naveg6 y navego 
(navegando) hasta llegar a la selva. 
De pronto Max se desperto (despertando) y a1li 
estaba su mama con un plato de comida. (con el plalo) 
C. Se puede usar otro cuento o puede asignar distintos 
papeles a grupos pequefios de niiios. Los ni.iios pueden 
crear sus propias historias individualmente o juntos. 
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Juego Educativo 
Rompe Cabezas (Para Lecture) 
Ninos de 2 a 6 grados 
Parrafos de un cuento, recortados 
Lucy Ruano 
Que el nifio sea capaz de reconstruir con sentido un 
p~rafo. 
El profesor elije una parte de un cuento la que repro-
duce, en hojas de papel bond, y luego recorta frases, 
oraciones o palabras. 
Explica luego al nifio que reconstruya la historia, for-
mando p~rafos. 
Si las piesas no estan colocadas en el orden de la his-
toria original, no importa. El objetivo es que el nifio 
reconstruya parrafos pero con sentido. 
Se puede hacer en grupos de 4 or 5 nifios. 
J UQ I), LC•. 
d" FQfcl. 
~ n C' ()\'\ r'("c' ~\ C unndo f u~ (l \ 
'('\ c C\ bo'10.v5c:=. 
1Y--- l )~c,·c.n~to C u•dG ~-. u c "10 
\ Su 
ACTTVIDAD: Lectura y escrit~ra. 
TITULO: "Usted Tiene la Palabra" 
EDAD: 7 a adultos 
MATERIALES: Tiras comicas dominica1es, tijeras, papel hlm1co y goma. 
CONTRIBUIDO POR: Marisa Estrada Suhm 
OBJETIVO: Facilitar la lectura y 1a composicion por media de ayudas 
visuales. Desarrollar la creatividad, ver las 
diferencias <le estilo al escribir en furma de inlcr·-
locucion y de narrativa. 
INSTRUCCIONES: Se selecciona una t ira comica con varios cuadro~; y va1-j ~1s 
burbujas con dialogos. Se le recortan o cubrcn los 
dialogos y se pegan en un papel con fondo bl an co. St! 
divide la clase en grupos de a dos y se le entrega una 
tira c6mica a cada grupo. Ellos deben deci<lir que e~; lo 
que dice la historia y que van a escribir en cada burbuja 
para dar a entender la idea. Para eslo se pucden ll~var 
de 15 rninutos a media hora, dependiendo de la habilidad 
del grupo. Luego se rotan las tiras comicas Lenn:im1das, y 
las grupos se hacen comentarios reciprocos de si el 
mensaje escrito estaba claro o no y si captaron la idea o 
no. En niveles mas avanzados, la maestra pucde hacer-
anotaciones sabre la diferencia de estilo en las burbujas 
de dialogo y la narrativa que ten<lrian que usarse pa1a 


















Desarrollar la expresibn oral del nino. Desarrollar su 
capacidad de compr~'l3ibn de lectura a traves <le una 
experencia que ! iene sent i_~<_?_E_a.!:_8.: _el_~ ~no. 
-El maestro/a escoje una actividad que los ninos hayan 
disfrutado. Par ejemplo: un paseo escolar, una l~mina 
atractiva, la lecture de un cuento interesante, un ani-
mal i to que se traiga a la clase etc, etc. 
-Se les pide a los ninos que digan algo que Jes gusto de 
esa actividad o objeto. La maestra escribe en el papel 
exactamente lo que cada nifio va di.ciendo. 
-La maestra/o lee con los ninos o pide a los n1nqs que 
lean lo escr:ito (teniendo en cuenta el grado de lm; 
niflos). 
-La maestra saca fotocopias de estas lectures, las reparte 
a los ninos, y se vuelven a leer. Se colocan en folderes 
respectivos, para que el nino/a las guarde y lea cuando 
qui era. 
Esta actividad se puede hacer en varios di~s. 
dice·. es e.'r-i\qu..i-\-o y b oni+.o 
.J"LAa.C"\1\-~ a,·c~·. es a()\ari\\o y tlene pl.4AM~~ 
Mar\ ct d\ce.·. mi " N\O.. (Y\°' lo coc.e 
T'o.b li+-o drc:.e ·. 
,, g u.s\-a.. fr• 1--6 C\ ()"\ I me 
Lo\CA. Q\·C~ I 
ACTIVIDAD: Lectura y Escritura 
TITllLO: Act:iv:i.cladcs Para Practicar C?imo Escribir Lm; Nt'.uner·os 
EDAD: Primer Grado o Adultos Analfabetos 
CONTRIBUIDO POR: Marilyn 
OBJETIVO: Practicar escribir y leer nnmcros. 
DESCRIPCION: 
l. Ti.mbr~ Ayuda los alumnos para contar hasla 100. El primero dice 1. El 
segundo dice 2. El tercero dice "buzz". El nllinero tres (por ejt~rnplo) o 
cualquiero nllinero con un "t.res" encima de el 1 a no se puede dee ir ( '..:3, 13, ~J~l). Si 
algien hace un error, tiene que empezar otra vez con 1. 
2. )uego de Numeros Cada pareja de al umnos recibe una tar jeta y c i ncu pn~ndas. 
Para poder colocar su prenda, el alunmo tiene que decir un nwner·o en La tar.jc~L-1 
en voz altauno de Los nnmeros que aparece en el tablero. Los alumrnis t.rat.en de 
poner tres prendas en un linea. 
7 5 2 
4 3 9 
1 8 6 
3. C1~Jebra_§___y ____ Esc:aleras Divid:ir las alumnos en grupos de cuat.ro. Darle ~1 ' HLl 
grupo un tablero de Culebras y Escaleras, un par de dados y prendas. El tahlero 
clebe tener todos las numeros de la 100. Los alumnos se turnan parn t.irac Im~ 
dados y muevan sus prendas por las 1 i.neas, diciendo cada nwnero en voz a I t.;J. 
Cuando llega a un cuadro con una escalera el alumno rrnede subir su pn:nd:1 .. 
Cuando llega 3 un cuadro con la cabeza de una culebra, el alwnno ti.en<-:> qui~ 
regresar su prenda a cuadro l. El ganador es el n 1 umno que l 1 ega n I on pr·~ 111er·(). 
I 00 ~'l 4'il en err.. q5 '! '+- ~3 9~ 11 91 
er 'Od. 11.JeJ Bi+- 85 ir,S(,, 97 B2. a99 I 10 
eio 7'1,j 7 e. 77 7r..j 75 7 '+t1 73 v7.;;) I 71 
"\ I "~ (.3 b '+- ,5 ~ blo b 7\ 6~,. I f, °' ?o , 
'Oa' 5'T 5"8, 57 5'"1 ( 5' 5 5 'f i.53 5 J. I 51~1 
'ti ~ II 't a. 't 3 '+ '+ 't 5 't-b 't 7 ;;..'+ 5 '-+'ff5o i 
'tO\ i.. '.3i Lyi '37 31o '.35' i,J't 3'3 3~ I 31 ·1 I 
d. I .;l.d, ~3 d't l':;;i.5 ai.. ~ ~7~ ';;!?> a~~ 30 
I J,O \Cf~ 1~- II I lb 1st/ I'+ I) 13 Id. ~II 
I ;;i. 3 4- 5 6 7( s 9 10 
4. Similar o Di.ferente·? Darle c3da al.wnno una hoja de tcabajc cun fi_las rie 
nnmeros. E1 a1urnno m:ira c1 11urnero a la i7.quierda y diLuj;1 un clr,:ulo :1n~dr-;dc1· 
del. mismo nnrnero (·!n SU ho,ja de Lrabajo. 
39417 93417 71934 87645 57684 
681 168 861 116 681 611 
5. Guerra Poner los alumnos en grupos de cuatro. Cada gr-upo tiene un 
conjuncn de cartas. El que sirve le <la cada persona -·incluyendo a si misrno·un;i 
carta con la cara visible. La persona con el nnrnero mas grande gam1 t.odas i a~-; 
cartas. Luego el que sirve les da 4 mas cartas a cada persona. A.I final del 
juego los alumnos pueden contar las cartas o swnar los totales para dr~termi.nar 
la c:uent.a. 
6. Circulos de Tiza Mover las muebles de la clase. Dibujar circulos de ::o 
centimetres en el piso. En cada clrculo se pone una proh1emn mah~rn?1t.i.ca (L+:\,, 
1+3), 6+0). Se dice un suma. Los alumnos tratan de ser el primero llegar· ;:il 
circulo corecto o sea al problema que corresponde a la mnma mr!ncion~ido. 
T3II1bien puede ser una competencia entre equipos. 
ACTIVIDAD: Lectura y Escrilura 
TITTJLO: Actividades Para Practicar Las Letras 
EDAD: Primer Grado o Adultos Analfabetos 
CONTRIBUIDO POR: Marilyn 
OBJETIVO: Practicar leer y escribir letras del alfabeto. 
DESCRIPCION: 
l. Nombres de Las Letras Prepare un conjunto de tarjetas del alf'abeto. Pon03 
las alwnnos en grupos de 4 y da a cada grupo un conjunto de tarjetas. Presente 
una let.ra, "B" par ejemplo, pero diga "D". Los alumnos trabajan juntas para 
encontrar la letra nombrada (e.g. "D") y la ensenan a las demas. Esta 
actividad puede ser un competencia entre equipos. 
2. Letras Que Faltan Escriba una palabra que la clase ya sabe en ls pi.zarra. 
Escriba la palabra algunas veces mas borrando algunas letras particulares. Los 
alumnos tienen que escribir la letra que falta. Tambien puede preparar hojas 
de trabajo de la misma manera. 
3. Tar,jetas de Letras Pege tarjetas con letras 
Pide a ellos que las organizen alfabeticamente. 
his tar jet as y hacerse prcguntas unos a otros. 
otras letras del alfabeto. 
en las espaldas de los alumnos. 
Para hacerlo tienen que leer 
Haga el mismo ejercjcio con 
4. Gafas Oscuras Un alumna se pone ga:fas oscuras. T.os otros se sienten en un 
cir~ulo~-~-les da .letras de cart6n o madera para tocar. El a1umno l.rat.a de 
adivinar la letra solo usando el sentido de tacto. Los alumnos se turnan .. 
5. ,Imagen __ en _i>J_ Espej_Q Pon ur1 esµejo en la pizarra. Pon una si l 1a a 60 
centimetros del espejo. Los alumnos se sienlan en un drculo det.ras de la 
silla. Escribe letras del alfabeto en tarjetas de carton, usando una una p1uma 
que escribe ancha. Pega un tarjeta en la silla que esta frente al espejo para 
que 1os alumnos solo puedan ver la imagen de la letra reflejada. Los aJumnos 
tienen que adivinar que letra es y escribirla corectamente. Tambien se pueden 
formar dos equ:ipos y tener una competencia para ver que equipo puede adiv"i.nar y 
escribir la letra primero. 
5. Haciendo c{rculos De a los alumnos hojas de trabajo con las 1etras escritas 
por el en el lado izquierda y colwnnas de letras opuesto. Los alumnos miran 
una letr;:i y c:irculen esa misma let.ra. Por ejemp1o: 
I Ii® e c p E 
6. Bus can do Letras Iguales Los 
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7. Concen!._r_;i_ci<'>n Pof"Jdas may11sculas y las min6sculas en tar jet.as de carton. 




9. Sequencia de Letras Se hacc~ un juegn dP tat·jelas con L-1s L:Ar::is de! 
~lfabet.o escrilas en L1 esquina a la izqui.ercla. s,~ mt-~zc:.l;in i:1~; l.::r·jt:!C1~0: y :;c 
Jes ·~ntrega a un grupo de alumnus. El lus denen mircit' la Letrcl ,;n Lei ,~squi.tu 
(por ejemp!o, M) y escribir la proxima lr•Lr-a en el CJlLtbeto (pot· t~Jt:!11pln, \:). 
Cuando terminan pueden poner las tar,jetas en ~>nlc~n al f'abeLi<:o. 
:r 
N 
10. Intercambio de Letras Haga 4 juegos completos de tarjetas del 3}fabr;Lo. 
Mezcle los cuatro juegos de tarjetas y dividalas en grupos de 26. P?rngalas en 
4 cajas de papel y dele una caja a cad.a grupo. Los alwnnos deben poner las 
Larjetas que t:ienen en sequencia alfabetica y ver cuh1es letras l'altan y c:u;\J,~s 
son duplicaciones. Ahor·a los grupos pueden iniciar un interc31nbiu hasta que 













10 afios hasta adultos 
15 minutos por cada juego 
Grant Suhm 
Crear en el nino la idea de conjutos y de que una cosa 
puede ser parte de muchos conjuntos simultaneamente. 
Practicar la habilidad de ir de lo general a lo especifico 
o individual. Desarrollar el sentido de conjuntos <lento de 
conjuntos. 
En este juego una persona tiene que escojer un tema; 
animales, personajes, cosas hechas par el hombre, etc. El 
dice a las demas que esta pensando en un ejemplo de una 
categoria dada. Por ejemplo si el tema es animales el puede 
estar pensando en una hormiga. Los otros tienen que 
adivinarlo usando preguntas que se contesten con si o no, 
ya que esto es lo anico que el puede contestar. 
Al principio ellos deben pensar en preguntas muy generales 
como "6Tiene pelo?", o "6Es un mamifero?". Luego cuando 
tienen una mejor idea de lo que es, pueden empezar a 
preguntar en una forma mas especifica. Pero tienen que 
tener cuidado de no tratar de adivinar sin estar seguros, 
ya que si dice por ejemplo: "Es una cucaracha" y esta 
equivocado, queda par fuera del juego. Solamente cuando 
uno ha eliminado todas las alternativas se debe atrever a 
decir el nombre. 
La persona que lo adivina tiene derecho a escojer el 
proximo tema y el ejemplo. Pueden jugar varjas rondas 









Ensefianza de Matematica 
Patrones Para Cubas 
Primaria 




Papel Cl.'<.>.d<"• '-v..iG<du (de 3 .:...""~ (vea hojH adjunt.a) 
Cubas armadas (2 pequefias) 
( 1 '3'dl\dc:'.) 
Marilyn 
,"(\,,._,,,;, ·:.1c:: 
E°.('IC.:.::.,;t-('c:..r la salucion a un problema par visualizar 
/\ 
soluciones. 
Desarrollar jucia sabre el vol~ende sl>lidos c6bicos. 
1 2. GJ B D 
Alr• a 1 oe do• cubO• C•de .I.ado d•l cubo 
d• paJWl. Lo• do• aon •• cuadrado. Cada 
d•! •1•-.c> ta•afto. Co- lado t1•n• •1 •1•-
.. uno t.1•n• 6 part••· ~ ta•afto. 
-
4, •• ~.,.~ 
•n un pap• .l cuadr icu .l ado; 
cOrt•lo y dOblelo heat• for•ar 
un cubo. 
D1b1.1j• cua.lqui•r at.re 
d1a•fto •n la p1:z:arra. 
Ahora. •J.r• • ••t.• 
cubo grand•. 
Oeadobl• loa cuboa 
para ver aua di.f•-
r•ntea d1aeftoa • 
5 
U•• ••• papel cua-
driculado para d1-
buJar otroa dia•noa 
que uat...O Pi•n•• Que 
: pu•dan foraar un cubo. I 
COrteloa y de)bl•J.O•. 
En un P•~l cu•dr1cu-
J.edo. d1buj• un d1••-
no qu• pu•d• h•c•r un 
cubO grand•. 
81 ,.tab// SJ] 
Cort• y dobl• •l 
di••f\o p•r• h•c•r 
•1 cubo gr•nd•· 
4Cu•n't.oa cubo• poqu•- , 
ftoei podrien c•be.- d•n 
't.ro del cui>o grend•f 
LJ.•n• •1 cubo 

















Expresando 10 Partes Iguales 
Grades 1-3 o Adultos Analfabetos 
20-40 minutes 
C!rculos de Cartas 
con 2 partes 
con 3 partes 
con 10 partes 
Tarjetas de nameros rnarcados con .1 hasta .9 y con 1. 
Marilyn 
Leer las nhmeros del 1 al 9 
Hevisar el sentido de partes iguales 
Usar decirnales para expresar partes rnenores que un entero 
1) Ponga una carta con el nurnero 1 al lado de cada cir-
culo. 
2) Tome 1 parte del circulo con 10 partes. Empieze a 
nombrarlo con . l 
3) Toma otra parte de1 circulo y surne esto con la parte 
numerado .1. Nombre esta parte .2. Siga tomando partes 
del circulo original hasta que haga secciones de .3 
hasta .9 de tamafio. 
4) Ensalle vocalmente hacienda secciones de tamanos dife-
rentes. 
Escoja la tarjeta de n6.rneros que va con cada seccion que 
usted hace. Adi vine cuantos . 1 son en varias secciones 








'\1 ' 1\ 
.Juego del Giratorio i A ,, 
Instrucciones para la construccion del tablero 
giratorio 
Hay muchas tarjetas que se puede hacer para usar 
con el tablero giratorio. Se puede usar para enseiinr 
matematicas a niiios de k:inder y primaria. 
Se pueden usar para enseiiar numeros a los adultos 
anal fabetos. Tambien se puede usar para lect.ura. 
Una hara para construir el tablero giratorio; mas si 
quiere hacer varios tipos de tarjetas para poner encima 
del tablero giratorio. 
tabla de madera 28 cm. par 28 cm. 
(madera es mas durable, tambien se puede usar cart6n) 
pedazo de madera 8 cm. par 8 cm. 
un tornillo y una volandera 
una flecha de metal, plastica o cart6n 
cart6n coloreada para hacer la tarjeta 
Marilyn 
La tarjeta del giratorio debe ser de 25 cenlimetros de 
l-•. ( '~ \ <'<,).C' diametro con un agujero~ de ·1 centimetros por 7 centimelros 
El tablero giratorio es de 28 centimetros por 2B cent:i·-
metros con un pedazo de rnadera en el medio, 8 centi-
metres por 8 centimetros. 
La flecha del giratorio es 10 centimetros de largo. 
Pege 1 a con un torn :i 11 o y una vol andera. La f1 echa puecle 









Juego del Giratorio 
Recanozca las Nllineros Del :-i1 9 ;• 
Kinder-Primero 
20 minutos 
1 tablera del giratorio par clase 
l tarjeta del giratorio par clase 
200 tapas de botellas por clase 
Marilyn 
Demonstrar el sentido de los numeros 
Leer nwneros del 0 al 9 
Cada niiio toma un turno dando vuel La a la n cc!Ht. 
Despues, el nino lee en voz al ta el nO.mero que cst.;1 
indicado por la flecha. 
El niiio debe t.omar el mismo nfunero de t.apas de hol.f!· 
llas. Cada nifio toma su turno has ta que todos han 
jugado. Se puede reperi.ir esta act.iviclad muchas 










.Juego De1 Giratorio ;' ~ '' / • 1'. \-\ _{ \' , ... ' -
' Reconozca los Numeros del 1 al 15 ' 
Kinder, Adultos Analfabetos 
20 minutos 
Tarjeta del giratorio #2 
Tablero de giralorio 
200 tapas be botellas 
Marilyn 
Reconocer y leer n6meros del l Hl 15 
Contar hasta 15 
Gire a la flecha. Lea en voz al ta el rdunero que 
indica la flecha. Toma el mismo numero de tapas 
de botellas. Cada persona toma un Lurno hasln 411e 









Juego de 1 Gi ratorio ' - ·;; . 
11 Mas y Menos 11 
Primaria y Adultos Analfabetos 
20 minutos 
Tablero giratorio 
Tarjeta del giratorio #3 
200 tapas de botellas 
,~,- .. ' ; ·-
Aprender las funciones de las si.mbolos de + y -
Sumar y restas usando numeros del 1 hasta el 4. 
1) Cada persona toma 10 tapas de botellas. 
2) Da giro a la flecha. 
3) Leea en voz alta el simbolo (+ o -) y el numero. 
4) Toma o suma la misma cantidad de las tapas de botella. 
5) Si.ga hast.H que un a.lumno no tenga mas f.3pm~. r:~:; La 
persona gana el juego. 




Jue~>;u de! Gi rat.oria #4 
"Construir un Entero Con Deci.mas" 
20 -- ~W minut.os 
Palito blanco - 75 
Falito anaranjado - 5 
Tar·jeta giratoria numero 4 
Tablera giratoria 
Cartas de numeros 0. 1 a 1.0 
CONTRIBUIDO POR: Marilyn Gillespie 
ORJETT\10: 
DESCRIPCION: 
Leer nameros con clecima]e~;, f' identifi.c:ar las parLt:~; d<' 
un entro de 1/10 a 9/lO 
1) Ponga la tarjeta con el namero I a.l !ado df~] p<tlit.o 
naranja para demonstrar un "entero". 
2) Ponga las tarjetas O. l n 0.9 al lado de! nurnen> 
corecto de palitos blancos. 
3) Dele vuel ta a la flecha y lea e] nr'1mero de decimos 
indicado y tome el mismo m'unero de pa Ii l.m~ h I :rnco~;. 
4) .Juege hasta que alguien r-er.:iba exactamente diez 
decirnos. Carnbie los diez decirnos para un palit.o 
naranja; en la "entera". 
ACTIVIDAD: .Juego del Giratorio ff ..,, 
TITULO: ''Como Hacer Dos Enteros 11 
EDAD: 7-Adulto 
DURACION: 20--30 minutos 
MATERIALES: 
Tablero giratorio 
Tarjeta del giratorio 
Palitos blancos - 25 
Palitos rojos - 25 
Palitos amarillos -25 
Palitos naranja - 1 
CONTRIBUIDO POR: Marilyn 
OBJETIVO: Usar decimos para construir un entero. Nombrar cantidades que son un 
entero y parte de otro. 
DESCRIPCION: 
1) Use combinaciones diferentes de rojo, blanco y amarillo para hacer un entero. 
2) Dele vuelta a la flecha, lea la cantidade que apunta la flecha y tome el 
numero correcto de palitos rojos, blancos o amarillos. 





iNO wi-\oL.E 5 
ACTTVIDAD: Juego <lel Giralorio 
TITULO:"Diez de Este I.:,..,1d C\ Uno De Aquello 11 
EDAD: 7 - Adult.a 
DIJRACION: 20-30 minutos 
MATERIALES: Tapas de botellas de color negro -80 
Tapas de botellas de color blanco -40 
Tablero del giratorio 
Tarjeta del giratorio #l 
Carta con el simbolo = 
CONTRIBUIDO POR: Marilyn 
OBJETIVO: Aprender que un objecto puede tener un valor de mas que uno. 
DESCRIPCION: 1. 10 tapas de botellas negros equivale a uno blanco. Ponga el 
simbolo = entre las tapas de blanco y los de negro y leea 
la frase. 
2. De vuelt.a a la flecha y leea el nwnero. Toma el mismo nwnero de 
tapas de botellas negros. Cuando tiene diez tapas de botellas, 
camhiales para uno de blanco. 
3. Continue jugando hasta que han usado t.odos ]os lapas r~ bole] IHs 
de color blanco. Cuenta cuantos tapas tiene. 
4. Plati'j1A'.:. un poco sabre las tapas de bot.ell as que t i.enen. Por 
ejemplo "Yo tengo 2 blancos y 7 negros. Este equivale 27 de negn;. 
(I 
ACTIVIDAD: .Juego del Giratorio ·~!\=' t) \. (V\<,1~ ,-~,~ +-. ( ,:, ) 
TITULO: '' Usando El Tab lero Girat.orio Para Ensenar Como Mane jar el Ihnero / 
EDAD: 6-Adultos 
DURACTON: 20-30 rninutos para cada actividad 
MATERIALES: Tablero giratorio 
Tarjetas del giratorio, por ejemplo 
#7,#11,#12 y #13 
Tapas de botellas pintadas de varias colores para 
representar las valores de las monedas 
rnonedas (para algunos ejercicios) 
CONTRIBUIDO POR: Marilyn 
(.\ 
OBJETIVO: Aprender las unidades y~valor de los respectivos rnonedas. 
Aprender a contar y surnar rnonedas. 
DESCRlPCION: El tablero girat.orio es una forrna rnuy efectiva para enser~ar el valor 
de las monedas y coma surnarla.'.> precisamente. Aqu{ hay algunas sugerencias para 




En ~ste juego, la tapa negra vale 1 ; la roja vale 5 
y la amari l la vale 25. Continue jugando has I.a que 
alguien consiga una tapa amarilla. 
Para este juego se usan monedas, par ejernplo de 1, 5, 10 Y 
25 centavos. .Juegan hasta que alguien consiga 50 
centavos en total. 
Tar·jeta #12 
/1 \\ \_ I I :_,1 \'_Y\(< 
Tarjeta #13 
Se necesi tan dos billet.es de un quet.;rn.l y vai~ i <1'; moIH'd;1s. --, 
Juega hasta que alguien tenga dos y cencuenta centavos, 
Para este juego se us an canli dades mas gr an des de l.ap i Lis c 
de dinero verdadero. Los alumnos pueden decidir qtfe 
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TITULO: "Ojos de Aguila" 
EDAD: 5 afios hasta adultos 
MATEHIALES: 10 objetos chiquitos que no se encuentran en la 
naturaleza 
CONTRIBUIDO POR: Grant Suhm (present.ado en el Sanluario An~adia) 
OB.JETIVO: Aguzar el sentido de observacion; aprender a d:iferenciar 
los objetos naturales de las fabricados par el hombre, 
apreciar los elementos integrates de un ha!Jitat y los 
extrafios a el. 
INSTRUCCTONES: El maestro se lleva a los mnos al bosque. Cuando nad:ie 
esta mirando el pone 10 objetos chiquitos que usualmente 
no se encuentan en el bosque en el p:iso y en los arboles 
en una area de mas o menos 10 metros por 5 metros. Luego 
llama a las nifios y les dice "individualmente busquen 10 
cosas que no pertenecen al bosque en este espacio". Los 
nifias deben buscar sin contar a las otros donde queili!n o 
sin tocarles. El pr:imero que encuentre todas las d:iez 
cosas gana la actividad. 
file name: 




OB.JET I VO: 
lNS'!TlllCCTONES: 
"La Fi'ed de la Vida" 
7 ;1 i 2 aiios 
Una pita o cuerda de varios metr·os de L.:ll'g<). 
Elia 
riacer· concienc i.a sobn:: Li i_mpor-tanci.a de c·onsecvat· la 
ecologia. Aumc·:ntar el conoc[m:ienio de La i n!.enkpendencia 
elf~ las formas de vi.cla. 
Lueg·o de t.nm o~a.l :i dn a I c:;unpo o a.l zoo.J (i1\ i co o de:• un;i 
1eccion sobre (~colop;l;1, S(~ div:ide a ios niiios en p;ru1;w~ 
de (~ integrantes y va pasando uno por uno de los ;~cupos 
donc!e est.?1 e.1 profesor. Sc~ Lr! dice a lm nirio que a1.{arrc 
La punta de la pi.ta y diga el nombt·e de una pl.;rnta que 
vi.o en<~] bospue. 01.ro niiio chcc el nombrc di' un ;inim~d 
qur~ come la planta mencionada. El IJ:n::er ni.fio tiene que 
menc:ionar un an:ima] que come rd a.n:i.mnl de! segundo, elc. 
Cada nino que hab la t i.ene que agarn:l.l'.' la pun ta has ta que 
I os se·i s es l: ?m co nee t. ;-;dos. 
Cu8ndo todos son parte de la r·ed, el primero dice "Yo he 
muerto porque ... " E] ,;c:gundo que depcnde (~n e I µr· i mcru 
par-a su super-vivencia o sustento tambien c>e 111uet·e y 
exp L_i.cn porqu<~. S i_guen hr1stn quc-~ Lodos han h{-1b I ado. :\s i 
van entendiendo I.a i.mporhrncia de conservar la ecologi;1. 
S<:~ puede usar e~ota m:isrmi act.·ividacl par:1 dt:~rnon~;Lr-:.ir- [;'1 
inteniependencia de las naciones, gente del pueblo, I.as 




T1TllLO: "El Animal Escondido" 
EDAD: 7 a 9 afios 
CONTHIBUIDO POR: Elia Le6n 
MATERIALES: Varios trozos de papel y alfileres. 
OB.JETIVOS: Fomentar la socialbilidad , repasar las caracteristicas 
de los animales, plantas y personajes. Usar inforrnaci6n y 
aprender a averiguar informaci6n que falta de una manera 
logica. 
INSTRUCCIONES: Se coloca la figura (o el nombre) de un animal en la 
espalda de cada niiio de tal manera que ellos mismos no 
sepan cuales son sus prop:ios anirna1es. Luego uno por uno 
cada nifio hace preguntas a las demas tratando de adivinar 
su animal. Par ejemplo un nifios se va enfrente del 
grupo y pregunta los sigiente: 
Nino: ";_,Tiene plwnas? 
Grupo: "No" 
Nino: ";_, Tiene cuatro pat as? 
Grupo: "Si" etc. 
Cuando un niiio adivina su animal olro pasa H.1 frente del 
grupo y comienza a preguntar sabre su animal. Siguen asl 
hasta que todos terminen. 
Tambien esta actividad puede ser usada con otros ternas 
tales como personajes hist6ricos, oficios, lugares 
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Nutria 
PROGRAHA DE CAPACITACION PARA PROFESORES GUATEHALTECOS 
UMASS/CIE 
FECHA: Junie 22 de 1987 
PROFESOR: Ward Mavura. 
PROBLEMA: Per que no se cae el papel? 
~--------.. -----·---·-- ------------
,,,,;" __ -' 
MATERIALES: 
Un vaso transparente. 
Una hoja de papel. 
Agua. 
l'!ET?JDO: 
Llenar el vase con agua hasta 314 < tres cuartos :· de s~ 
capacidad. taparle con una hoja de papel y vcltearlo. 
RESULT ADO: 
E.l papel no se cae. 
POSIBLES EXPLICACIONES: 
1- La presi6n del aire por fuera del vase es mayor que la de 
adentro pcrque la presi6n del aire que queda arriba de~ agua es 
menor que una atm6sfera. 
2- La cohesion que existe ent:re las moleculas del agua, las del 
vaso y las del papel, e-s mayor que la fuerza de cohesion entre 
las mol~culas del agua. Por eso la hoja de papel se mantiene 









"ta Comida de los Animales" 
7 a 12 afios 
Un paiiuelo y figuras (o nombre~ escritos) de 
animal es 
Elia Le6n (vista en el Santuario Arcadia) 
Repasar lo que comen los animales 
Se colca a las ninos en clrculo y se ]e~; dan a cada 
uno la figura o el nombre de un animal diferente. 
Entonces la maestra tira el paiiuelo en el c:entro del 
circulo y nombra algan tipo de comida que les gust.a 
comer a ciertos animales (par ejemplo ratones o 
hierbas). Los niiios cuyos animales comen tal com:ida 
tienen que saltar y cojer el paiiuelito. Claro que 
solamente un nifio puede agarrarlo cada vez. Entonces 
ese niiio no solamente queda con estomago (o 
estomagos) lleno s:ino que gana el derecho de poder 
tirar el paiiuelo la proxima vez. 
Esta misma actividad puede ser usada para ensefiar 
muchas cosas. ;,Como podia usarlo para las 
matematicas o la geografia? 
ACTIVIDAD: Geografia 
TITULO: "Repasando Geografia de Arner ica" 
EDAD: Cuarto grado 
CONTRIBUIDO POR: Olivia Castro 
OBJETIVO: Presenter la geografia de una manera m~s activa y 
divertida a los nifios 
TNSTRUCCIONES: En Guatemala en cuarto aiio de primaria se ensenan Jos 
accidentes geogrnficos, punlo problernatico entre alumno y 
profesor; porque es tedioso para el nifio, y el maestro no 
recurre a buscar solucion. Propongo mi exper:iencia, que 
fue muy satisfactoria para ambos y se realiza de esta 
manera: 
Despues de dar todo lo que concierne a los 
accident es geogdtficos, la maestra hace papeli tos 
con las montafias, rios, lagos, volcanes y el 
papelito lleva el nombre de cada accidenle ya 
mencionado, en donde el alumna a la hora de partir, 
tiene que lomar de uno a tres papelitos. De~;pues en 
la casa el tiene que hacer una investigacion, 
tratando de mejor entender el tema (o temas) que le 
ha tocado. El otro dia cuando llegue a clase tiene 
que rnostrar los frutos de sus labores; un dibujo en 
miniatura del accidente e informacion sobre su tema. 
Luego ~l coloca su dibujo en el mapa grande con los 
demas. 
Asl las nifios prestan mucha atencion yn quf! han 
encontrado otra manera de estudiar la geografia. 
' ! i 
~ 









































Pn~--E~~co I ar 
Construcci6n con Malzena 
3 afios hasta adulto 





De esta forma el ntno desarrolla su imaginaciz'm y 
creatividnd y al rnismo tiemp se le da oportunidad para que 
se dcsembuelva r.on toda Libert.ad. 
Debe calcular el ag-ua segt'rn ] a cmll i dad de rnalzena que 
utilize, el colorante puede ser el que a usted mas le 
p;ust:e para r1ue le 11ame ·1a atenclon a los <:dumnos. 
Formas de utilizarlo: 
Este mater:ia] ·10 puede util.izar con ~~us idu11mos pani i!Ue 
ex per imen ten los camb i_os de 
S<';lido - l iquido 
Duro - Suave 
ACTIVIDAD: Pre-prirnaria 
TITULO: "Preparacion Antes de Aprender a Leer" 
EDAD: 4 anos hasta 6 anos 
CONTRIBUIDO POR: Koki Diaz y Gloria Margarita Estrada (vista en la clase 
de Yolanda Gutierrez) 
OB.JETIVO: Para que los ninos tendran una buena preparacion para 
aprender a leer 
INSTRUCCIONES: Antes de que el m.no aprenda a ] eer fonnalmente tiene 
que tener ciertas habilidades desarrolladas. Algunas de 
ellas son competencia en el uso del lenguaje, cierto 
grado de percepcibn de la estructura de cuentos, el 
reconocimiento de ciertas palabras, y la habilidad de 
asociar ]a palabras con clibujos. ,:,Como puede la maestra 
preparar mejor al nino? Las sigientes actividades tratan 
este tema. 
A. Los ninos pequenos sl saben leer. I,o un:ico es que 
ellos no saben que saben leer. Si quiere mostrarles que 
tan intelegentes son, ll~veles a la calle y busque 
senales, avisos y propagandas cornunes. Que tal "El Pollo 
C.ampero" o "Coca Cola" o "Mac Donalds". Proablarnente 
ellos saber "leer" estos avisos bien. Cuando ellos vean 
que saben leer tantas cosas, no les va a dar tanto miedo 
aprender leer bien. 
B. A veces los ninos se aburren aprendienclo letras 
aisladas; y porque no? po sl sblas no tienen mucho 
significado. Pero que tal llenar el aula con palabr·as de 
rnucha irnportancia para el nifio. Paco n pqco el nino va a 
aprender las palabras y las letras que contienen. A 
continuacibn se explica coma hacerlo: 
Primera se decide cuales son las palabras mas 
importantes para las nifios. Palabras relacionadas 
con anirnales, comida, o la familia usualmente les 
gustan pero puecle usar cosas que vaen en e1 cRlle o 
en televisi6n. Despu~s se hacen varios carteles 
cada una con una palabra en letras grandes y con un 
clibujo mas pequefio. Se los hace <le una manera muy 
atractiva quizas usan<lo un color para las 
consonentes y otro para las vocales. Se les pega en 
la pared y de vez en cuando les pregunl.a a ]os nifios 
"que esta escrit.o aqui". Despues de poco t:iernpo 
todos van a saber. Luego les pregunta "coma se 
escribe esta palabra". Dentro de poquii.o ellos 
aprenden a leer sin darse cuenta. 
,, . S: r.iu icrc <111c i o:·; n.1 nos c:~d.1'n ~JCC2pa1·;1do~:; par:1 I C(·~r cu;1nclo 
enl:n~n a pri.me:T ;_{r·ado, pw~cit:~ ]_eerl::s muchos <.~uentn.':;. ELl<i.'_:; 
dt:·ben poder no :-;o[:nnr'fli.(~ ;--cL1L11-- rn1~1 hi!,;l.01--i;1 :;ino ::;;1bt~l .. ::urno 
1E-;ar un libro y vol!:.eor los ph1~ina~;. L: rn.-.ico;i c:i p11cd(' h:ie'':r· 
muchas activ-i.dades '-lW~ :1yunden a aJ<~:_rnzar (°"s!:os fitk~o1. 
Tamhir~n plH-'dc hablcir con Los p;idre!?; <1 vec o;i el:lc~~ pucdcn 
hacer activiJades en la casa que complem<~lltt-en l:_i~~ d8 la 
c-~~;cuel a. 










Pre-Escolar/Lectura y Escritura/Alfabetizaci6n 
Actividades de Pre-Lectura 
Estas actividades pueden usarse con nifios pre-scolares 
y tambien con adultos analfabetos. 
variable 
~ 
Pintura y hojas, cajas de carton y arena 
Marilyn 
Practicar habilidades ncesarias para aprender a escribir, 
por ejemplo la manipulaci6n y coordinaci6n de los dedos, 
la coordinacion entre mano y ojo, la discriminacion visual 
y el desarrollo de la autoconfianza. 
1. Escribiendo en el Aire Se "escribe" la letra en el aire 
usando el dedo. Los alumnos observan y "escriben" la 
misma letra. Tarnbien se pueden trazar las figuras 
(por ejemplo, un serpiente o un cuadro) antes de em-
pezar con las letras. 
2. Pintar Con Los Dedos Se les entrega a las alumnos una 
hoja de papel y pintura para que pinten cualquier 




Escribir en ~~~~~~~A_r_e_n_a Farmar grupos de tres alumnos. A 




le da una caja llena de arena, para trazar 
disefios o copiarlos. 
A cada nifio se le da plasticina (o barro) 
su propia creacion. 
,\CTJVUl/\!l: f'r·e·pr·imari~1 
TIT!JLO: "Los Gallii:os Pc;leadores". 
MATEHT :\LE~): Dos ganchos ·i mperdib i es 
Dos tar.jc;tas de papel o C::J.rtulina 
CONT!UBUIDO POH: Mrida Filornen:1 de Ldrn 
OB.JET I VO: Que el niilo identifi.que los nr'imt!nl~;" ·!e!ra~:; :1 L1":1Vt.;7. de! 
j ll(~go 
Se hace un circu1o y pasan dos riinos ;il Ci'nlro, en 
posi.ciCm de frent:e a frente. A Lm; dos n:i.iiu~~ ;-;e [,:~s 
coloca la tarjetita en la espalda. Luego deben l:ral:ar de 
hayar la manera ck ver eJ numero o lel.n1 que ,, \ otro 
tiene en la tar",jetita. Ambos tratadm de i.mpcd:ir·lc ;i[ 
otro que la vea. El nif\o que primero i.dentifique el si1rno 
de la tar jet a ~;era el ganaclor. 
Tambic'n se pueden usar otras cosas en las tar-jel:itas como 











Prescolar y Primaria 




El grupo de inler~s prescolar 
Hacer un material didactico que tenga varios usos. 
El agua debe ser medida, dependiendo de la cantidad 
de har:i.na que sc va a utilizar, y el colorante, tam--
bi en se calcala y el color debe de ser el que mas 
les guste a los alwnnos. 
Como.se puecle uti.lizar: 
Los alumnos pueden utilizarlo par·a: 
-Desarrollar su imaginac:ion 
-Fabricaci~m de trabajos rnanuales 
-Jugar y experimentar con textura 
-Hacer un mural 
-Pintar con las dedos 
A1 n.1no le s:i rve como ejercicio manual, y para 
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"Television de Papel" 
5 a 9 afios 
Una caja mediana 
Rojas de papel periodico 
2 palos 
Crayolas, pegante, revistas, etc. 
Elisa Ovalle Diaz 
Presentar informacion en clase de una manera 
interesante. 
Imaginese que los ninos han acabado de hacer una 
historia con dibujos, o una presentacion de un 
viaje, o algo en la clase de ciencias que merece 
atencion. &Porque no pueden hacer un reportaje por 
la television? &Pero no conoce nadie que lrabaja en 
la emisora? Que importa. Podemos construir la 
nuestra propia, o por lo menos un televisor. 
&Como se hace? Primera se le quita una cara a una 
caja de carton. Segundo se le hacen cuatro agujeros 
de tal manera que se le puedan colocar dos palos 
horizontalrnente, uno arriba y uno abajo. A los 
palos se les pegan unos dos metros papel de 
periodic~ y los enrolla. Al papel se le pegan las 
mapas o dibujos que quiere presentar. Para ver el 
programa entonces, solamente tiene que girar los 
palos y el papel (con los dibujos) que pasaran de un 
rollo, a la pantalla de televisor al segundo rollo. 
Alguien puede tambien el papel de locutor, quien 
estarA escondido tras la television. Las maravillas 
del mundo moderno! 
:\CTIVlDAD: t-ihteriales Educati.vns 
NOMBHE: "1hbu,jo por Tel r~fono" 
EDAD: il('~ 13 anos en ade Lrnte. 
CON'fRJBUTTlO POH: 0hwi ,:;a E. Suhm 
1vJATERIALES: Varios pedazos de papel de 1 mismo i:am<l!1o. 
OHJFTTVOS: Desacrollar 1a ima1finac:ib1, aprender y pn1cLic:ff ;1 dar 
pedir y seguir insi:rucciones precisas, ejercitar los 
concepLos de h1 pos·[c:i(rn n,lativa de ubjcLos en el 
espacioy del uso preciso de ~stos, questionar lns cosas 
que usumimos y que damns por cierta~;. 
INSTRUCC IONES: El profesor.· d.i v ide la c la~>e por pan~jas 
que se sienLan dcmdo!:;e la e~;pa]da 'd uno ;d ot.ro. J\ los 
unos les cl<'1 un clibu,jo o ch,:;ei'io ck~ f'onn;is senc:i.lLis y al 
otro un papel en b lanco, n in1~uno de los dos puede ver al 
otro. E1 que Liene e·l dibujo ·1e d:ir?i im.~truccioneo~ 
precisas al otro de tal lll<Jneni. que r'-sl:e '>·aya 
reproduc:iendo el d-iliujo or:i)~.ina1 bm;ado :-;o l arnenl.r~ en las 
instrucciones . 1\1 final se comparan los dos dibujos y se 
CUC!sLionun las l..ipos de :infonnac:Um que no f'uenm dados o 
presupuestos y que llevanrn a que el dibujo copiaJo fuera 
d:iferente de1 origina1. Por cjemplo, e~~ pm;il)l(-? que el 
dibujo resulte invertido o en pequena escala si Jos 
concep t:os de derecha- i zqui enla, o L:nnano nc !"iwron dados 
por quien tenl.n el or·ip;inal. En al !":;PL\unda :·nnda qui.en 
hizo de copista Jarb las inslrucciones. 
Es te juego se puede adapl:ar para una clase de idioma'>, yo 
lo use con nifios y adull.os en cl;:i~;es de inf~le!';. 
d ... 
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? I I) k<clo_s 
Educacion de Adultos 
Tlteres y Dramatizaciones 
Nifios y Adultos 
Grant Suhm 
Tocar temas que son diflciles de hablar cl-irectamenLe 
Los t!teres y las dramatizaciones se usan mucho con 
los ninos, pero poco con los adultos. Es una 
Histima porque le ayudan a la genle a decir co::-rns en 
una forma indirecta que no saldrian a la luz en una 
conversacion de frente. Por ejemplo, si se le 
preguntara a alguien qu~ piensa del dueno de la 
tienda local que esta robandole al pueblo,quizas no 
le van a querer decir. Pero si uno de los personajes 
en una :improvizacion dramatica o una presentacion de 
titeres es el dueno de una tienda las part:icipantes 
van a mostrar lo que piensan de una manera que 
tambien sera interesante para los que estan 
escuchando. 
Para hacer una drama_i_) zacion se necesi tan var:ias 
cosas. Primera se necesita gente que no sea muy 
vergonzosa y que se atreva hablar frente a un grupo. 
Segundo, se tiene que decidir cual va a ser el tema 
o mensaje. Tercero, se tiene que decidir quie'n va a 
representar cada papel y qu~ van a hacer. Y 
finalmente se necesita deciclir c6mo se va a 
terminar la presentacion de una manern que sea 
interesante e impactante. Casi siempre las 
clramatizaciones populares son mas interesante si son 
chistosos pero eso no siempre es el caso. Todos 
los que van a hacer la dramat:izacion deben consultar 
y definir estas cosas primero. Luego deben 
practicar la dramatizaci.on varias veces antes de 
presentarla. 
Gran parte de lo que hemos dicho sobre las 
dramatizaciones tambien se aplica a los tite~s. 
Pero en cierto sentido las presentaciones de titeres 
son mas dif!ciles de llevar a cabo porque se 
necesita disenar los tlteres y encontrar un lugar 
donde hacer la presentacion. Por otro lado es mucho 
mas facil actuar cuando uno sabe que t:odos estan 
mirando al t!tere y no a uno. Ademas los tileres 
pueden ser fi':i.ciles de hacer si usamos balsas de 
papel o medias o pintamos nuestras manos o dedos. Y 
una ventana es un escenar:io perfecta para hacer una 
presentacion humilcle. Lo importante es que le 
demos a la gente la oportunidad de expresarse y 
ojala divirtamos a los demas en e] proceso. 
••• A-prentliendo a\~'-Lno.~ 
o~-c-vo~ man\\ a.\ idades ..... 
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TITULO: "El Zorro y el Conejo" 
EDAD: 5 a 12 aiios 
MATERIALES: Dos trapos para vendar los ojos y dos objet.os que hagan 
ruido como por ejemplo una maraca y un pito. 
CONTRIBUIDO POR: Dori ta Ramirez (presentado en el Santuario Arcadia) 
OBJETIVO: 
INS TRUCC IONES: 
Aguzar los sentidos del o.ldo y de orientacion por otros 
medios distintos a la vista. 
Una persona hace el papel de zorro y otra de concjo. Se 
cubren los ojos de ambos con un trapo de tal manera que 
no puedan ver. Los demas forman un circulo con ellos 
adentro y juegan el papel de arboles. Al zorro y el 
conejo se les da alga que pueden usar para hacer bulla, 
como maracas o pitas. El zorro trata de cojer al conejo 
y el conejo trata de escapar. Como ninguno de los dos 
puede ver, tienen que escuchar bien al otro usando el 
sonido para localizarlo. Los arboles deben cuidar que no 
les occura nada a los dos animales ya que correr sin ojos 
es un poco peligroso. El juego termina cuando el zorro 
coje el conejo. Todos los arboles deben finalmente tener 
la oportunidad de ser conejos o zorros. Realrnente es 




TITULO: "El Viento Sopla" 
EDAD: 8 anos hasta adulto 
MATERIALES: Una silla para cada persona que va a jugar 
DURACION: De 15 rninutos en adelante. 
CONTRIBUIDO POR: Grant Suhm 
OBJETIVO: Aurnentar la habilidad de clasificar de acuerdo con 
ciertas condiciones. Divertirse 
TNSTRUCCIONES: F.1 grupo forma un circulo, cada indiv:iduo con su 
propia silla. Se pone a una persona (que va a empezar el 
juego) en el centro del circulo y quitan la silla de el 
de tal manera que haya una silla menos que participantes. 
Ahora la persona en el centro tiene que pensar en un 
atributo que distingue algunos en el circulo de otros. 
Por ejemplo, algunos han desayunado, tienen p<rr1Lalones o 
son mayores de 8 anos. Entonces el puede decir "El 
viento sop la por todas ~tes, llamandc~_ a la gente gue se 
han desayunado." De repente, las que han desayunado 
tiene que ponerse de pie, cruzar hasta el otro lado del 
circulo y encontrar una silla desocupada. Como la 
persona que acabo de hablar tambien esta busccindo un 
asiento, siempre va a quedar uno sin puesto. Esta es la 
persona que va a decir El viento sopla ... ]a proxima vez. 
La persona que se queda sin silla tres veces naturalmente 
tiene que hacer una penentencia impuesta par el ~rupo. 
Hay muchas cosas que distiguen una person de otras; 
ideas, actiludes, historia, herencia, ropa, etc. Si el 
profesor es creativo puede usar el juego para ampliar el 








Juego de Memoria 
"El Nino Ki.m" 
7 aiios 
OLjelos naturales rec:olect.ados duranLe un pat~P.~> con la 
clase. 
Elia Leon 
llesarroUar la rnemoria visual 
Se realiza despu~s de salir de paseo al bosque. 
En una mesa se colocan rmnas, hojas, piedras y dcmas 
ob,jetos del campo. Se tapan con un papel despues se des-
tapan por unos segundos para que los vean y S!c! vueJva.n 















7 anos hasta adulto 
5-15 minutes 
Grant Suhm 
Mejorar la capacidad de escuchar cuidadosamente y f ormar 
criteria propio. 
El grupo se pone de pie. Se nombra una persona (al 
princ1p10 es mejor si es la maestra) a tomar el papel 
de "Simon". Lo que Simon dice, los demas deben obedecer 
o no, dependiendo de la forma en que lo dice. Si se dice 
"Simon dice que levante las manos': todos deben de 
levantar las manos. Pero si se dice solamente "Levanten 
las manos", no hay que obedecerle porque no se dijo p,-, ;'(\c::r-c 
"Simon dice". 
Los participantes deben de escuchar muy b:ien porque 
(despues de algunos minutos de prueba) la persona que 
se equivoque, sale del juego. El juego sige hast.a que 
solamente quede una persona: el que sabe escuchar bien. 
Si el grupo es bast.ante listo, se les puede hacer algunas 
trampas. Par ejemplo, tocar la nariz y decir "Simon dice 
que se toquen el estomago". Otra trampas podrian ser de 
hablar muy rapido;de hacerles saltar y luego decir "Salte11 
riet, '1£.;. '. . . 
mas al to"•ique el Juego ha term1nado y que deben vol ver 
a sus asi~ntos, sin decir "Simon dice"! 
ACTIVIDAD: Juego 
TITULO: "Par Aqui Paso Un Soldado" 
EDAD: 7 afios hasta adulto 
CONTRIBUIDO POR: Fernando Pineda 
OBJETIVO: Aumentar la atencion y repasar partes de un sistema. 
INSTRUCCIONES: Se le da a cada nifio el nombre de una prenda del soldado; 
casco, fusil, botas, cartuchera, cantimpora, cinturon, 
tiros, granada, machete, gorro, cuchillo, etc. El que 
coordina dice: "Par aqui paso un soldad todo roto 
remendado lo que vi que no llevaba era fusil". El fusil 
contesta: "Fusil si llevaba, lo que vi que no 1evaba era 
casco." El casco contesta: "Casco sl llevaba, lo que vi 
que no llevaba eran botas". Batas contesta: "Batas si ... 
etc." 
Los nifios siguen hasta que uno se equivoca. Cada vez que 
se equivocan empiezan otra vez. Si una persona se 
equivoca tres veces se le pone una penitencia. 
Es posible jugar usando, par ejemplo, partes del cuerpo 
partes de un motor, mutiplos de tres, partes de una 
planta, departamentos de un pais, etc. 
ACTIVIDAD: Juego educativo 
TITULO: 11 Dados de Letras 11 
EDAD: 7 anos hasta adulto 
OBJETIVOS: Desarrollar habilidades en lectura y escritura 
CONTRIBUIDO POR: Marisa E. Suhm 
MATERIALES: 10 cubes de madera o de cart6n con una letra en cada 
lade. <Para el idioma espanol debe tener repetidas varias veces 
las letras A E I 0 S P M N T D ya que son las mas comunes> 
Papel y lapiz. 
FORMA DE JUGAR 
Se tiran las dados y todos las participantes tratan de formar el 
mayor numero de palabras con las letras que salieron solamente. 
Cada concursante las escribe en su papel. A las tres minutes 
todos paran a la vez y cuentan las puntos 
Palabras de 2, 3 y 4 letras valen 1 punto; palabras de 5 letras 
valen 2 puntos, palabras de 6 letras valen 3 puntos y asi 
sucesivamente. Al final se cuentan las puntos para saber quien 
gan6. 
ACTIVIDADES EDUCATIVAS Y VARIACIONES DEL JUEGO 
ALFABETIZACION 
Para alfabetizar baste con la formaci6n de palabras conocidas y 
quizas tratar de inventar unas nuevas. 
VOCABULARIO 
Las palabras para ser aceptadas deben ser palabras existentes en 
espanol, se podria poner coma condici6n para dar un punto que las 
participantes sepan dar la definici6n de sus palabras. 
ORTOGRAFIA 
Las palabras deben ester escritas correctamente. El maestro puede 
discutir con las estudiantes sabre la forma correcta de escribir 
una cierta palabra y dar las reglas. 
COMPOSICION 
Cada participante en el juego debe escribir una composici6n que 
incluya todas las palabras generadas par el en SU lista. 
ACTIVIDAD: Juego educativo 
TITULO: "Trivia Educativa" (Barajas Educativas) 
EDAD: 7 affos hasta adulto 
OBJETIVOS: Repasar material presentado en clase 
CONTRIBUIDO POR: Marisa E. Suhm 
MATER I ALES 
De 100 a 150 £ichas con 5 preguntas en un lade y 5 respuestas en 
el otro. Al hacer sus barajas puede escojer un s6lo tema o varies 
temas. Las preguntas deben tener s6lo una respuesta posible que 
sea objetiva. Per ejemple: Cual es la capital de Guatemala? 
C6mo se deletrea calzado? D6nde naci6 Cristobal Col6n? Las 
preguntas deben ser adecuadas a la edad y el nivel educative de 
las participantes. Es un buen ejercicio de repaso. 
F'ORMA DE JUGAR 
Se barajan las tarjetas bien. Se colocan en el centre de la 
mesa. El moderador tome la de encima y pide al concursante que 
escoja un numere de uno a cinco. El moderader lee la pregunta que 
correspende al numero y si la contesta bien se le entrega. El 
proceso se repite con el siguinte concursante. El que al £inal 
tenga el mayor nUmero de tarjetas gana. 
ACTIVIOAO: Juego Educativo 
TITULO: "Concentrese" 
EDAO: 7 anos hasta adulto 
OBJETIVOS: Ayudar a memorizar o repasar datos especificos 
CONTRIBUIOO POR: Marisa E. Suhm 
MATER I ALES 
30 fichas. Las fiches tienen letreros o dibujos. 15 de Ellas 
tienen su correspondiente pareja de manera que las dos dibujos o 
palabras van logicamente juntas. Par ejemplo: 
15 paises con sus 15 capitales 
15 inventores con su invento 
15 herramientas con su profesi6n 
15 operaciones matematicas con su resultado, etc. 
FORMA DE JUGAR 
Se barajan las fiches y ae ponen boca abajo sabre una mesa 
formando cuadrado de 6x5 f ichas. 
El primer concursante tiene el derecho de voltear dos fichas. Si 
forman pareja y el concuraante puede expresar porque, toma la 
pareja de fichas y se las lleva. Si no, las voltea nuevamente y 
es la oportunidad del aiguiente jugador. Asi hasta que se 
terminen todas las fichaa sabre la mesa. El que tenga el mayor 
numero de parejas gana. 
VARIACIONES 
BUSCAR LA PAREJA 
Se le dan varies fichas a cada jugador todos se levantan y 
empiezan a buscar entre las otros quien tiene la pareja de las 
cartas que el tiene y las negocian, hasta quedar todos con 
parejaa logicas. 
DOS SANDOS 
Se ponen 15 de las fichas sabre el tablero o la mesa y se 
reparten las otras entre 3 grupos. Cada grupo va al tablero o la 





ii I !l I 
i I I 
i i I 
! I ' ! t ! i 
! I 
i I I~ , 
' I t I I ! 
I I ' 
: I I 
I I I 
I I 
).\\tgro £C Sqpo Safhirm ( ~o) utr.y mu1icoM &rtho Bodio1 
{12·,.t IPl1'1P11' IH'PVillQ?lld?I I 
rl1v...:/ ~ lf=l 13 ~ lj'l 1§ ! If ~1141j~ IJ'1 I 
l1e1d ' l:i ~Id'' ISTll"rHf' IS' Id' I'' I 
GrA.cio•" A f_.,po 
Si-1\q_ Stes-C0'1- did sul-~-tm.. vez 
EL SAPO SALTARlN 
Un upo muy "''"'ido 
. """'""'""'"· 
.1...i10 "" - """"' qu• d• U. si1J.i ,J nu/a coyo. 
Otr4 Pn quiso inuntarlo 
,,.a, 1st11 N"I re1ba/O, 
y <I pobtt upo osu1tado 
mu '4 si/.14 K escondiO. 
Sa/14, upito, 
ui/14 otr11 Pn, 
qu•d•"''""' 
NO ba.S di! C«r. 
NOTA: Est• et '"' ;uc10 en 
cl qu• ~·d•n parlidpor variCN 
.Ui10&. To4'01 c•ntanin y cuando 
H' cmpl«f "' ntribWo dr .. ua 
mpllo, -1C.. l.llll'ic» niliot imlton· 


















Mi fa.. - ni i-lia. «!~ bo..~ • to.n-t~ 
pri ·l'IJo.S 
-




















{'4pJ. '""'"'· ,.,; b'""""o 
W •nu,''"' bennou. 
Tinnbihr tnlfO abiulitot, 
mis tfot y mis primo1; 
cwmJo •01 r111t1imo1 
"o ulH,,,.01 n '4 ~uf 
A todo1 lot q11ino ,,,.,cbo 
"'°' n1kLm de ""· 
PM HWJt C'OW uaiifo 
crumJo - "Y • J~ . . 




h~-tcn m!.1- c.'na.. 
Aho-rel. vie- ne.. 
utni y miuia ,u Bntb. &Jw 
[l,hO ~ 11i111J 11119 ~lj 9~I~~11jffl 
{1th J 1.iId3A1au1g u1aa~1r1 1 EHIIJ ·u I 
Lth11~ 1n~ pu1111 ldiJlj Hllld~JJI j_ II ~ c\.~o 
LAS l.ETRAS 
Pteiten 1t1ucb4 4U,.cihrr. 
Y" vi.enen Uu ktras e" fda, 
en perfut4 formacibn 
w-o 14 o cbiq11iu. 
£1 ~que-M, rtdondita, 
con I.a q1u paudo eicribir, 
ojo, o/Ja y oido 
ol.a y oso tambiln. 
A.bani uie'nt "1 otra 0 
pno eiu •O e1 La cbiqui'4, 
ts t'1mbiin muy rtdondit11 
la 0 ,;randt y bonit4. 
Con ella piudo escribir 
Oscar, Ofelia y Orr.,., 
y., J bkn tsas dos Utrlll 
y oprrndcrl mucb..s mJ.s. 
oJJa 
Li Galf&uL y ~s 5 Pob 
utN y miiilu th &nN .a.Ji..s 
-3 
::l 
3 ""'Yfl'Ofl·to...,_,o.~ - ra.'.-
LA CALUNA l' LOS 5 POLLffOS 
U•<go! 
Lr ,.u; ... "" lla"""'do 
" "" ci11co poUito1, 
todo' t4n 11marillito1 
co mo Li yema Jd bun.>0. 
Ella ks buic11 comi"4, 
tll11 Jiu clo-clo-clo. 
EJ/01 oan INU Li mami 
todos Jicnr pio-pio. 
La Nocbe se va ocncando 
y• no bay mu cha clariUd; 
"1 ,.Uina a ru• potli101 
muy pronto rtcorerl 
Noto d1/ jw1io: 
Una nil'La, •n c:r.i<lau...., "4rG &cw wca th iollirws.. Cinco niito. 
MnlJ1 Lu WCH d• pollilo... Jlltntr-Ga &o c-ancWn U r.plt•, la 
n.iM comi1"1,W •" ci.cfUW y '()ol pollilo. lnin d1tn:U de clUJ. Lo ~::~ c;::t;:°d, c~~!::':w~ ;:r:~,;';,~:j:~~; 
Lr pJ/ina. 
==-~-
!~-~~~~~~~~ -"C'~  - ~- - --
=- - .-;.---1- ~£•Vi,::--=- --· 
r_- \ \:.: 







[a, Cast11 4"'~0t Lit,.. y m;riu .U &rlb.i &Jw1 
y 
CL 
vi~ - ro., 
los fcu1 
U CASA VIEJA 
T~s niiios faigando e1t.Jban 
muy contcntos iJ la pelota, 
un idu "1 tiraron 
que fee 11parar11 una caw. 
Zoi/4, Julio y Felipe 
entroron p.zra buic'""1, 
y .neron que u trat11ba 
de 1ma c.aui vicja y 1ucia. 
A.su1tado1 Zoiks Y Julio 
u funon para 1u1 c:asas; 
Felipe Je quedO 
p.:n-12 l.'e"t' • /ol ,J,,'4StrUU 
IA c.au e1td ab.indonada 
y Felipe era P<r . 
11 l.o1 fantasmas cornr 
co11 p.Jos detnis de ti. 
NOTA.: IJa.odo •" d tu~nto 
dd mi.mo nombrs. 
N.j., Abril, 1971 

ACTIVIDAD: Cancibn 
TITULO: "Sansereni, la Buena, Buena Vida" 
EDAD: Pre-primaria hasta tercer grado 
CONTRIBUTDO POR: Rocio Costa 
OBJETIVO: Desarrollar la habilidad de actuar y ponerse en el lugar 
de otras personas. Crear una apreciacion para los 
cuentos y la lectura. Cuestionar los papeles de la mujer 
y <lel hombre. 
INSTRUCCIONES: Muchas veces leemos a los n1nos y ellos escuchan con 
inter~s; pero esta activi<lad les da la oportunidad de ser 
parte del cuento atravez de la actuacion y el canto. 
A. Primera el dirigente les ensefia a los ninos la 
cancion que van a cantar y perioclicamente para, parn 
explicar el siguiente paso durante la cancion. 
Cane ion 
Sansereni, a la buena, buena vi<la 
Hacen asi, asi las mamas (papas) 
Asi, asi, asi, asi me gusta a mi 
B. Cuando todos se han aprendido la cancibn el dirigeni.e 
les explica que van a leer (o escuchar a) una historia 
enseguida; y que cada vez que alguien en la historia hace 
alga todos van a cantar la canci6n y hacer los 
movemientos que hace la persona en la historia. Por 
ejemplo si la historia dice que las papas/mamas estan 
leyendo libros todos pueden pretender que estan leyendo 
un libro. 
Historia 
Erase una vez una isla donde vivian unas familias 
muy felices. En el campo las mamas se levantaban por la 
rnanana y preparaban el desayuno. Cancion Luego atendian 
a las nifios, Cancion y limpiaban la casa. ~nc:ion Los 
papas se levantabn despues, leian el perio<lic:o Cancion 
y luego trabajaban la tierra. Cancion . Llego un mercado 
al pueble y las rnadres le pidieron permiso a las papas 
para ir de compras Cancion y los papas accedieron. 
Cancion Ellas cruzaron el rio y caminaron hast.a el 
mercado. Cancion Pero una tormenta cayo y las mamas no 
pudieron cruzar el rio. Asi que tuvieron que aprender a 
trabajar la tierra Cancion y construir casas. Cancion 
Los papas aprendieron a preparar la comida, Canc:ion a 
a tender a los bebes, Cane ion y Limpiar J a casa. 
Cancion El rio cada vez se hizo mas pequeno y las mamas 
pudiernon regresar·. Se r·eunieron pap~1s y mam?:ts en t> 1 
centro de la comunidad gancion y preguni.aron cC>mo iban 
a ser las cos as de ahora en adelante. Y co lorin, 
colorado, este cuento se ha acabado. 
C. l~ buen profesor puede pensar en maneras de usar 
este tipo de actividad en muchas situaciones diferentes y 
con VRrios fines. Los nifios pueden crear sus propias 
historias; o cada uno puede aportar una frase. El 
profesor puede crnnbiar los personaje~; o la canci?rn. 
Puede dividir el grupo en partes con cada parte tom8ndo 
el papel de una persona en la historia. 
ACTIVIDAD: Cancibn 
TITULO: "Rancho Alegre" 
EDAD: 7 afios a 11 aiios 
CONTRIBUIDO POR: Diego Alvarez 
OBJETIVOS: Divertirse, romper el hielo, aprender y repasar los 
sonidos que hacen los animales, proporcionar formas de 
interaccion social positiva de los nifios. 
INSTRUCCIONES: Rancho Alegre 
Animador: El rancho de mi casa 
es grande y hermoso 
el rancho de mi casa 
es grande y hermoso 
6Y los pollitos dicen? (sefiala a uno de los 
participantes del grupo quien contesta.) 
Participante: Pio, pio, pio 
Animador: 6Y las pollitos dicen? (dirigendose a todos) 
Todos: Pio, pio, pio 
2. . .. 6Y los gatos hacen? 
3. . .. 6Y los perros dicen? 
4. . .. 6Y las paloma dicen? 
ACTIVIDAD: Cancion 
TITULO: "Duque Juan" 
EDAD: Ninos de 5 a 10 anos 
CONTRIBUIDO POR: Diego Alvarado 
INSTRUCCIONES: Es preciso aprenderse el canto y luego cuando se dice: 
"bajas", hay que bajar; "sube", hay que subir; y "a med:ia 
montafia'', hay que quedarse coma sentado, no muy arriba, 
ni muy abajo. 
Duque Juan 
Oh! el noble duque Juan 
tenia hombres mil 
bajaba la montafia 
y subia otra vez 
y si tu quieres sub1r 
y yo quiero bajar 
a media montaiia 
ni bajas tu 
ni subo yo 
Se repite tres veces, cada vez mas rapido. 
t ~ 0 ~ ,,. I ~ 
.\ ~ b;:tjJ < /\ f\H:~ I u ~ ·~ 
~v-'b1 { 
((\ u 1,, \-o f\ (,:i.. 
ACTIVIDAD: Cane ion 
TITTJLO: "La Chivita" 
EDAD: Pre-escolar a adultos 
CONTHIBUIDO POH: El grupo entero 
OBJETIVO: Aumentar concentracion y memoria por media de 
secuencias logicas. 
INSTHUCCIONES: Esta canci6n se repite muches veces cada vez agregun<lo 
alga mes y repitiendo todas las part.es anterjores en 
orden. 
La Chi vita 
Sal de alli chiva-chiv:ita 
Sal de alli chivA.-chiva 
Sal de alli chiva-chiv:ita 
Sal de alli chiva-chiva 
1. Vamos a llamar al lobo para que saque la chiva 
Vamos a llamar al lobo para que saque la chiva 
El lobo no quiere sacar a la ch:iva 
La chiva no quiere salir de alli 
Sal de alli chiva-chivita 
Sal de alli chiva-chiva 
Sal de alli chiva-chivita 
Sal de alli chiva-chiva 
2. Vamos a llamar al palo para que le pege al .Lobo 
Vamos a llamar al palo para que le pege al lobo 
El palo no quiere pegarle al lobo 
El lobo no quiere sacar a la chiva 
La chiva no quere salir de alll 
Sal de alli chiva-chivita 
Sal de alli chiva-chiva 
Sal de alli chiva-chivita 
Sal de alli chiva-chiva 
3. Vamos a llamar al fuego para que queme al pa lo 
4. Vamos a llamar al agua para que a page al fuego 
5. Vamos a llamar al tubo para que se lleve al agua 
6. Vamos a llamar al hombre para que Se lleve al tubo 
7. Vamos a llamar al d:iablo para que se lleve al hombre 
8. Vamos a llamar al angel para que se lleve al diablo 
9. Vamos a llarnar a Dias para que se lleve al angel 
ACTIVIDAD: Cancion 
TITULO: "La T!a Monica" 
EDAD: 7 aiios hasta adulto 
CONTRIBUIDO POR: Diego A\"',\i'i1do 
INSTRUCCIONES: Se repi ta la cancion varias veces cmnhi ando las cosa que 
la t{a Monica hace. Cada vez que ella hace otra cosa, 
tiene que agregarla a la lista entera. 
La Tia Monica 
1. Yo ten go una tia, la tla Monica 
Que cuando va al mercado le dicen "u-la-l?i" 
Asi hace SU sombrero SU sombrero hace asi 
Asi hace SU sombrero SU sombrerc~ hace asi 
2 •• Yo ten go una tia, la tia Monica 
Que cuando va al mercado le dicen "u-la-la" 
Asi hace SU canasto su canasto hace asi 
Asi hace SU can as to SU canasta hace asi 
Asi hace SU sombrero SU sombrero hace asl 
Asi hace SU sombrero SU sombrero hace asi 
3. . .. su vestido ... 
4. . .. con su pelo ... 
ACTIVIDAD: Cancion 
TITULO: "El Tren de la Educac:ion" 
EDAD: 7 hasta adulto 
CONTRIBUTDO POR: Grant Sulin 
OBJETIVO: Reforzar el sentimiento de la importancia de la 
educacion de los nifios. 
INSTRUCCIONES: El grupo canta la cancion asce1erando husta que 
terminan. 
El Tren de la Educaci6n por Wiley Rinaldi 
Coro: Apurate 
A la estacion. 
Sabete el tren 
De educacion. 
Culpa tendras 
Si no le das 
Educacion 
A la nifiez. 
Por que coma plantas se neces1tan aqua para crecer 
Y ante Dias responderas por su familia, lo sabes 
bi en. 
Coro: Apurate ... 
Ya sale el tren que va llevando a los amigos a 
ensefiar. 
Si estas dormido ponte pilas, no te vayas a quedar. 
Coro: Apurate ... 
Invita tus amigos y los del vecino a subir. 
De pronto una tierra y un cielo nuevo va a surgir. 
Coco: Apnrate ... 
Di di diii 
Di di di di di di 
Escucha al llanto del ferrocarril. 
Di di diii 
Di di di di di di 
Esc:ucha al canto juvenil. 
Coro: Apurate ... 
ACTIVIDAD: Cane ion 
TITULO: "J,os Ninos Que Estan Felices" 
EDAD: 4 anos hasta 10 anos 
CONTRIBUIDO POR: Grant Suhm 
OBJETIVO: Animar a los nifios 
INSTRUCCIONES: Esta cancion repetitiva requiere que ]os ninos escuchen 
atentamente y actuen la mimica que va con cada verso de 
la cancion. 
Los Ninos Que Estan Felices 
1. Los nines que estan felices muevan los pies 
Los nines que estan felices muevan los pies 
Si estan tan felices 
En s us car as hab ran sonrisas 
Los nines que es tan felices muevan ] os _pies 
2. Los nifios que estan felices ?p]auden las manes 
3. muevan las alas 
4. digan "buenos d{as" 




TITULO: "Las Criaturas del Mundo" 
EDAD: 7 anos hasta adulto 
OBJETIVO: Crear en las ninos un senti<lo de bon<lacl hacia los 
ninos 
DURACION: 3 minutos 
CONTRIB!JIDO POR: Grant Suhm 
INSTRUCCIONES: El I?rofesor exJ?lica la importancia de mostrar bonclad 
hac1a a las an1males. Los ninos cantan la canci6n y cada 
vez que nombran un animal ellos imitan su sonido. 
Las Criaturas del Mundo 
Las criaturas del mundo 
y hasta tu y yo, y yo, 
todo ser viviente, 
es creado par Dias. 
par Wiley Rinaldi 
par eso damos carino 
y hasta una bondad, bondad, 
a las animales, 
coma a la humanidad. 
Ya da da da da 
Ya da da <la da 
Ya da da da da da da da da 
Ya da da da da 
Ya da da da da 
Ya da da da da da da da da 
El perro cuida la casa 
y ademas es fiel, es fiel. 
leche dan las vacas 
y las abejas dan miel. 
par eso damos carino 
y hasta una bondad, bondad, 
a las animal es, 
coma a la humanidad. 
Ya da da ... 
Los Burros llevan carga. 
las gatos suave son, si son. 
el pajaro nos.brinda 
su dulce canc1on. 
par eso damos carino 
y hasta una bondad, bondad, 
a los anirn;~ les, 
coma a la humanidad. 















"Los Dedos de la Mano" 
Pre-kinder, primero y segundo graclos. 
Ensefiar a las ninos las nombres de las dedos y el 
valor de la cooperacion. 
Doris Ram{rez 
El profesor canta el primer verso de la cancion 
varias veces hasta que los nifios captan la idea. 
Despues todos cantnn juntas usando los movim:ientos 






Gusto en saludarte. 
Gusto en saludarte. 
Ya me voy. 
Yo tambien. 
El que indica, el que indica, 
Donde estas? 
Aqul estoy. 
Gusto en saludarte. 
Gusto en saludarte. 
Ya me voy. Yo tarnbien. 
3. El de enmedio, el de enrnedio, 
Donde estas? 
Aqul estoy. 
Gusto en saludarte. 
Gusto en saludarte. 
Ya me voy. Yo tambien. 




Gusto en saludarte. 
Gusto en saludarte. 
Ya me voy. Yo tambien. 
El mefiique, el mefiique, 6. 
DOnde estas? 
Aqui estoy. 
Gusto en saludarte. 
Gusto en saludarte. 
Ya me voy. Yo tambien. 
Los c:inco dedos, 1 os c:i nco dedu 
D6nde estan? 
Aqui estamos 
Gusto de salu<larlos. 
Gusto de saludarlos 





INS TRUCC IONES: 
El director dice: 
I 
<:,; :,....;')". b ~l s c-
( 
CCL<'-'~\ Cl':\ 
7 hasta adulto 
Dar animo a un grupo de personas, ejercitar la memoria y 
la coordinacion fisica. 
Grant Suhm 
Pida que el grupo se ponga de pie F.xpllqueles que 
ellos tienen que imitar las movimientos de los 
instrumentos en la cancion. Practique con ellos el 
primer verso dos or tres veces y despues siga direct-
amente con el resto. Ellos van a cager el idea. 
Sumbasa 
Coro: 
Yo soy mllsico 





Todos moviendo los 
Brazos coma estan 
tocando la sumbasa 
Tocando la guitara 
Tocando la sumbasa 
Tocando el piano 
Vengo a divertirles 
Para divertirnos 
Vengo con mi sumbasa 
Vengo con mi sumbasa 
Sumba, sumba, sumbasa, 
Swnba, sumba, sumbasa. 
Sumba, sumba, sumbasa, 
Sumba, sumba, sumbasa 
Coro: Yo soy m~sico ... 
... Vengo con mi guitar~a. 
Guita, guita, guitarr-a. 
Guita, guita, guitar~a. 
Sumba, sumba, sumbasa 
Sumba, sumba, sumbasa. 
Y ( , Coro: o soy mus1co ... 
... Vengo con mi pianola. 
Piano, piano ... 
Tocando la guilara 
Tocando la sumbasa 
Gui ta .. . 
Swnba .. . 
Coro: Yo soy musjco ... 
. .. Vengo con mi tropet~. 
Trompe, trompe .. . 
P:iano, piano .. . 
Gu it a, gui ta .. . 
Sumba, sumba .. . 
Coro: Yo soy m6sico ... 
... Vengo con mi tambora. 
Tambor, tambor .. . 
Trompe, trompe .. . 
Piano, piano .. . 
Guita, guita .. . 








"La Mar Estaba Serena" 
7 afios hasta adulto 
El grupo 
Divertirse, animar al grupo, adquir:ir destreza t·~n cl u~;o 
del idioma. 
Est.a cane ion se rep:i te varias vece~~, camb i ando I as 
vocales cada vez. 
La Mar Est.aha Serena 
1. La mar estaba serena, 
Serena est.ab a la mar. 
La mar estaba serena, 
Serena est ab a la mar (Con "a") 
2. La mar astaba sarana 
Saran a astaba la mar 
La mar astaba saran a 
Sarana as tab a la mar (Con tie") 
3. Le mer estebe serene, 
Serene estebe le mer. 
Le mer estebe serene, 
Serene estebe el mer. (Con "i ft) 
3. Li mir istibi s irini, 
Sirini istib:i li mir. 
Li mir is t ib i sirini, 
Sirini istibi il mir. (Con "o") 
4. Lo mar ostobo sorono, 
Sorono ost.obo lo mor. 
Lo mor ostobo sorono, 
Sorono ostobo lo mar. (Con "u") 
5. Lu mur ustubu surunu, 
Surunu ustubu lu mur. 
Lu mur ustubu sur·unu, 
Surunu ustubu lu mur. (Como es) 
6. (Repetir el verso original.) 
Cuando 
ffcl"rCela +antt1 6ofio, 
·-~-- ..,., -, 
se,~~~~e+,6 en lQ cabi: 
. ' 
f or~ar uno or<lues+a. 
r· 









'Pensando 'f rxznsando) paso 
F s~ \ado uri 9a~o dici an do: 
Miau, M\au. Marc~\a (epre>f>OSO a( ~a+o 
rel ~~a d'2 la ortt'-'~S~· Y es~<Z l~ dijo · 
no\ b<lc.',c\io ~arcela ~ue ki or~ ast-~ 
an~ ma\~s. A~i t'\arca\a '{ €( ~+o se 




~,, ~~ a...d ~l~d ~ ca.+ pa-'~~ ~ .s~i"~: Mia."', MiAM.. Mc::v-ce.lo.. C14lc.ad. ~ ""~ iJ sh!. 
3 v<c.n.W-<A.1<16;. Hoq 11.u.. or~~~. ~.:4 ~.c. cad- ~c\; '(c\, ~'1 "'o~? l1kCe'4.. ~('I.a.&, -11..L. ~t;" 
~ jOi~j loo l..c. <li-1 a-i~ orc:W."""'- · rz.,..., ~ w • ~oru.~ w.J. tt, ~ Jot' k a oj , 
4-
Cuanc::lo lo e""<.cM-rGlror'\ \e pro~Stert>l"\ 
~ue ~et"O... park de lo.. o"t"~.\-o.. . 





Cuand.o lu eYl conh-cu-gy. 
le. pre3u.n brovi .:;.1 ~er1 C\.- ser 
~ azb..o~~a~~cr: 
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DIRRECIONES, EQUIPO CENTRO PARA EDUCACION INTERNACIONAL 
----=~--------------111111111"" C. IcE. '' 
DAVID 
David Kinsey 
119 High St. 
Amherst, Mass. 01002 
MAR\ LYN 
Marilyn Gillespie 
Rm. 285 CIE 
Hills House South 
University of Mass. 
Amherst, Mass. 01003 
• 
: J -----~~ 
ADRlANA 
Adriana Roth.kegel 
72 Stowy Hills Rd 
Amherst, Mass. 01002 
Mario Acevedo 
Rm. 285 CIE 
Hills House South 
University of Mass. 
Amherst, Mass. 01003 
Dan Grayb i 11 
15 Glendale Avenue 
Northampton, Mass. 01060 
Juanita Campos ("Yeni") 
P.O. Box 446 




" c· t ~ .. 
; ~i{~ Q ~;/ ' 
Kathy Searle Parker 
7 Dogwood Road 
Littleton, Mass. 01460 
Flavia Sales Ramos 
Rm. 285 CIE 
Hills House South 
University of Mass. 










Finca Sta. Teresa 




Municipio San Lucas Taliman 
Depto. Solola 
Guatemala, C.A. 
Erick De Le6n 
Colonie Sta. Fe 
San Antonio, Suchitepequez 
Guate111ela, C. A. 
M (\ y \/ __ .i 
Maria De Le6n 






Maria Elisa Ovalle 
Municipio Rio Bravo 
Depto. Suchitepequez 









21a. Calle •A• 15-41 Zona 6 




Depto. Baja Verapaz 
Guatemala, C.A. 
Sylvia Reyes 
14 Ave. 7-15 Zone 6 
Ciudad de Guatemala 
Guatemala, C.A. 
I \, i ~ ~"- I ·- \., \ I -
., . ./ ,., 
Shirley Chang 






']:'! ()'·(' s 
Dora Izaquirre 
3ra Ave. 1-40 Zona 2 
Municipio Rabinal 
Depto. Baja Verapaz 
Guatemala, C.A. 
Vilma Melchor 
4ta. calle 1-56 Zona 3 
Municipio Rabinal 
Depto. Baja Verapaz 
Guatemala, C.A. 
Iliana Juarez 
Aldea San Ignacio 
Municipio Salama 
Depto. Baja Verapaz 
Guatemala, C.A. 
Mynor Lucero 
la Ave. 1-98 Zona 1 
Barrio La Esperanza 
Municipio Jalapa 
Guatemala, C.A. 
